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Vi har produceret et 
storyboard, som er 
vores produkt. Der var 
simpelthen ikke tid til 
at konstruere et fysisk 
produkt eller en 
prototype. Dog vil der 
til eksamen, være 
skabt en prototype, 
som også er nævnt i 
analyse afsnittet. Designet består af 3 standere med et startpunkt, men dette er også beskrevet 
meget mere detaljeret i analyse afsnittet. Der er meget få restriktioner af produktet, da vi vil lade 
børnene skabe egne lege og bruge hovedet.  
 
Ted.com manglende data om responderne og også omkring 
belæg 
Inaktive børn: computerens 
påvirkning af børns sundhed 
Inactive children: how computers affect 
children’s health. 
 
1 semester 2013, Hus 6.2 
 
2013 
Andreas Emil Thomsen – 53152 
Celine Mai Dønvang - 52151 
Christian Schjødt Hays Thøgersen – 52469                                                                       
Jasmin Fanny Isabelle Jensen – 53169                                                                               
Filip Valentin Holde – 52191 
Vejleder : Anne Birgitte Brus 
1 
 
Indhold 
Indledning........................................................................................................................................................................... 2 
Abstract .............................................................................................................................................................................. 3 
Metode ............................................................................................................................................................................... 4 
Problemfeltet ..................................................................................................................................................................... 5 
Problemformulering: .......................................................................................................................................................... 6 
Afgrænsning ........................................................................................................................................................................ 7 
Leg....................................................................................................................................................................................... 8 
Leg som redskab ................................................................................................................................................................. 8 
Hjernen under leg ............................................................................................................................................................... 9 
Leg bliver til læring ........................................................................................................................................................... 11 
Fordele og ulemper ved computer ................................................................................................................................... 12 
Eksempler på hvilke kompetencer Starcraft kræver ........................................................................................................ 14 
Eksempler på hvilke kompetencer World of Warcraft kræver ......................................................................................... 14 
Negative konsekvenser ..................................................................................................................................................... 16 
Observationer: .................................................................................................................................................................. 18 
Tal for spillede timer som er tilsendt af Kenneth Kay fra deres Login system: ................................................................ 21 
Konklusion og sammenligning af tallene: ......................................................................................................................... 24 
Design & Konstruktion ...................................................................................................................................................... 25 
Produkt udvikling /Analyse ............................................................................................................................................... 27 
Storyboard ........................................................................................................................................................................ 34 
Konklusion ........................................................................................................................................................................ 41 
Litteraturliste .................................................................................................................................................................... 42 
 
 
 
 
 
 
2 
 
Indledning 
Børn og unge bruger meget tid indendørs på at sidde og spille computer. Denne adfærd har både 
fordele og ulemper for de børn og unge, der er brugere af computere. Disse ulemper udmunder i 
psykiske konsekvenser, såvel som fysiske. Når børn spiller computer, så stimulerer de en masse 
evner. Blandt andet bliver mange børn bedre til at snakke og skrive engelsk, hvilket er en atraktiv 
kompetence at have i et mere og mere internationalt samfund.  
1Generelt så udbreder det digitale sig til vores hverdag, om vi er i skole eller på arbejdet. I 
folkeskolerne anvendes der Ipads helt ned i de små klasser, hvilket forklarer, at det mere bliver en 
normalitet at bruge elektroniske medier. Børn lærer fra en tidlig alder, at alting bliver digitalt og 
derfor er det bedst, at de lærer det hurtigt.  
Vi valgte projektet fordi vi havde en idé om, at der var et stigende problem ved, at børn anvender 
computere, som underholdningsredskab i fritiden fremfor at tage ud og lege. Dette er ikke ment 
som at computere er direkte skadelige, når de bruges i al almindelighed, men i øget mængde af 
anvendelsen mener vi, at det vil have visse konsekvenser. Det var samtidig en mulighed ifølge os, 
at skabe en balance mellem det digitale forbrug og det at røre sig.  
Vi så et problem i både det psykisk og fysisk. Vi valgte primært det psykiske, fordi at vi mener, at 
dette ikke har været omdiskuteret nok. Der er allerede skabt et grundlag for, hvad de fysiske 
konsekvenser indebærer, men mange af problematikkerne der skabes omkring brugen af 
computerspil er også meget psykiske. Derfor fandt vi dette aspekt mere interessant at kigge på. 
Derudover så valgte vi børn som går i fritidsklubber, for at være i stand til at kunne observere 
bedre uden at skulle være i kontakt med børnene. Hvis vi havde valgt at undersøge børnene i 
deres eget hjem, så ville vi have problemer med at få tiltrækkeligt med respondenter, og vores 
observationer ville muligvis blive mere påvirket af, at forholdene ville være en del mere intime.  
Vi valgte Jeanette Blombergs etnografiske observationsmetode, da vi mente at denne kunne skabe 
et bedre realitetsbillede af, hvordan hverdagen rent faktisk forløber hos respondenterne, fordi at 
hendes fremgangsmåde er meget grundig. Først skabte vi en dialog med den daglige leder og 
                                                                
1 Anthony Giddens (1996): Modernietens konsekvenser, oversat af Søren S. Jørgensen, København, Hans Reitzels 
Forlag. 
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efterfølgende, observerede vi, hvordan tingene hang sammen. Dette kunne vi bruge til at sætte i 
perspektiv til vores egne forventninger og tanker omkring problemet.  
I vores produkt forsøger vi at skabe en balance imellem det digitale og det fysisk aktive i 
hverdagen. Det er umuligt, at udelukke en af delene, og derfor har vi tænkt i en bane, hvor man 
kunne kombinere og skabe interesse via kombinationen. Produktet er skabt ud fra 3 standere og 
et start punkt, hvorfra legen begynder. Spillet/legen er opbygget efter det gamle spil memory.  
I opgaven vil vi komme ind på om der et reelt problem vedrørende de psykiske konsekvenser. 
Dette vil vi gøre ved at lave en komparativ metode over de positivt og negativt. Heraf vil vi 
diskutere om hvilke af konsekvenserne man, ifølge os, bør vægte tungest. 
Igennem leg så udvikler børn sig både motorisk, socialt og intelligensmæssigt. 
Der er sket en kulturel udvikling i vores samfund, hvor at børn og voksne er påtvunget at skulle 
anvende de digitale midler som en del af deres hverdag. Legen i dag forgår mere elektronisk via en 
kombination af det digitale og fysiske, så børn har mulighed for at bevæge sig og samtidig skulle 
tænkte sig om. Det kreative kommer til udtryk i vores storyboard og designrationale.  
 
Abstract 
Through time, it is realized that children spends more time behind the monitor. The paradox exists 
of that children spends more time behind the monitor because of the current generation persists 
optimization. Everything must be digitalized and therefor children must be “brought up” behind 
the monitor. Most children are handed an Ipad, which is used for the actual education and 
learning process. This means that children are bred with that, the monitor is okay but too many 
hours behind the monitor could lead to psychological consequences and this is a planning problem 
in terms of future development. It would be possible to create a product, which creates a 
connection between the digital and physical activity. This is the purpose of our assignment. The 
conclusion is that children are affected by the computer games. Both in a positive but also 
negative manner. 
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Metode 
 
Vi valgte Jeanette Blomberg etnografiske metode pga. det skabte grundlag for det kritiske helt 
naturligt. Vi gik ind til opgaven med at tage ud og snakke med Klub Toppen og herefter forholde os 
kritiske til alle dagsordner, som blev præsenteret. Dialogen gjorde, at man fik dannet sig et billede 
af, hvordan hverdagen måske ville forløbe.  
Derefter anså vi, som følge af metoden det hele med det realistiske aspekt. Vi anskuede det hele 
kritisk på den måde, at vi startede på bar bund, uden at inddrage den daglige leders fremlæggelse 
af dagsordenen.  
Vi gik i dialog med børnene, og vi forholdte os ligeledes kritisk til deres udsagn for, at få netop det 
virkelige udfald. Vi erfarede hurtigt, at tingene rent faktisk var, som de var blevet sagt.  
Børnene respekterede de daglige regler, og lederen overholdt dem ligeledes til fulde. Der var nul 
tolerance og børnene blev smidt ud, når deres tid var opbrugt. Børnene blev aktiveret en gang om 
dagen, fordi der er et samarbejde med kommunen om, at børn skal aktiveres i mindst en time hver 
dag. Ud fra dette samarbejde har institutionen valgt at ligge en pause midt i det hele.  
Dialogen med børnene og den daglige leder skabte grundlag for at tilgangen til observationerne 
blev mere subjektive. Derfor valgte vi at se på det hele udefra og observere med helt ny 
tankegang. Dette gjorde, at det blev objektivt og vi fik mange flere informationer ud af det. 
Vi fik udleveret data af den daglige leder, som dannede grundlag for, at børn rent faktisk sidder 
nogle timer om dagen på computeren, når de er på en klub. Selvom der er mange restriktioner, så 
finder børnene hurtigt ud af, hvordan de kan være lidt længere på computeren.  
Som konklusion har vi anvendt nogle grafer med kilde, hvor vi kan se, at børn i stigende grad 
sidder længere bag skærmen. Der bliver brugt flere timer bag computeren og dette medfører de 
konsekvenser, som bliver nævnt i opgaven. 
Hele udfaldet er kædet sammen i afsnittet med observationer.   
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Vi har produceret et storyboard, som er vores produkt. Der var simpelthen ikke tid til at 
konstruere et fysisk produkt eller en prototype. Dog vil der til eksamen, være skabt en prototype, 
som også er nævnt i produkt afsnittet. Designet består af 3 standere med et startpunkt, men dette 
er også beskrevet meget mere detaljeret i analyse afsnittet. Der er meget få restriktioner af 
produktet, da vi vil lade børnene skabe egne lege og bruge hovedet.  
 
Problemfeltet 
 
Problemstillingen – Gennem tiden er det blevet en realitet, at børn brugere mere og mere tid bag 
computerskærmen. Paradokset består i, at børn brugere mere tid bag skærmen, fordi vi som 
generation går op i optimering. Altså, at alt skal digitaliseres og derfor skal børn ”læres op” bag 
skærmen. I skolerne får børn for eksempel IPads, som skal bruges til undervisning og læring. Det 
vil sige, at børn bliver opflasket med at skærmen er okay, men for mange timer bag den kan 
medføre psykiske konsekvenser, og dette er et planlægningsproblem i form af fremtidige 
foranstaltninger.  
Det må være muligt, at kunne skabe et produkt, som på en måde skaber en nem fysisk aktivitet, 
som appellerer til børn som bruger meget tid foran computeren. Det er vores formål med 
opgaven. 
Dokumentation – Børn bruger i stigende grad mere tid på, at spille computer. Dette vises i en 
statistik fra sundhedsstyrelsens undersøgelse fra 2010. I denne svarede 2821 skolebørn i alderen 
mellem 11-15 år, i tidsperioden 1997 til 2008. Det samme viser en statistik fra bogen ”Børns 
opvækst med medier og forbrug”, som er baseret på undersøgelser fra Gallup med 3500 børn og 
unge i alderen 5-18 år. Her ses det fx at flere og flere børn og unge har computer på deres 
værelse, som igen kan bekræfte, at der er en stigning i forbrug af computere. Disse data beviser 
også 2Anthony Giddens teori om radikalisering af samfundet, og at der derfor er et ”behov” for 
optimering af de elektroniske medier. Samtidig med, at børnene brugere mere tid på computeren, 
                                                                
2 Anthony Giddens (1996): Modernietens konsekvenser, oversat af Søren S. Jørgensen, København, Hans Reitzels Forlag. 
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bevæger de sig mindre. Denne påstand bygger på en undersøgelse fra LOA fonden3, som 
undersøgte andelen af unge og børn i alderen 7-15 år, som dyrker motion. Her så vi, at tallet var 
faldende hos unge i alderen 10-15 år.  
Interesse – Børn har i stigende grad tendens til, at sætte sig bag fjernsynet, computeren eller bare 
sætte sig ned. Børn vælger ofte den ”nemme” løsning, i stedet for at gå ud og lege og lave noget 
fysisk. Når børn sidder bag skærmen, kan det have konsekvenser. Dette problem ønsker vi at 
mindske og belyse. Der er også positive aspekter ved computeren, og dette vil vi selvfølgelig også 
komme ind over. Det er vigtigt at aktivere børn, og få dem i gang med at bruge krop og hoved som 
en helhed. Vores målgruppe, børn mellem 9 og 12 år, er i udviklingsfasen og skal derfor påvirkes 
fysisk, såvel som mentalt, da dette har stor betydning senere hen. Det er utroligt vigtigt, at børn 
leger, da dette er med til at udvikle dem mentalt, så de kan skabe et sundt og godt liv for sig selv 
senere hen. Vi ønsker at skabe et produkt, som kan anvendes til denne aktivering.  
Problemformuleringen – Hvad er de psykiske konsekvenser af, at børn bruger så meget tid foran 
computeren? Når børn spiller meget computer, har de mindre tid til at bevæge sig i hverdagen. 
Det er et problem at børn ikke bevæger sig nok. Kan vi kombinere fysisk aktivitet og brug af 
teknologi? 
Problemformulering: 
Hvad er de psykiske konsekvenser af, at børn bruger så meget tid foran computeren?  
Når børn spiller meget computer, har de mindre tid til at bevæge sig i hverdagen.  
Det er et problem, at børn ikke bevæger sig nok.  
Kan vi kombinere fysisk aktivitet og brug af teknologi? 
 
Underspørgsmål/uddybende: 
1. Hvorfor spiller/leger de?  
2. Hvilke konsekvenser/ fordele kan det have at spille computer? Hvor meget spiller de?  
3. Hvordan kan vi gøre dem mere aktive imens/ hvorfor har vi lavet vores  
4. Hvordan virker vores produkt i aktion, og hvorledes vil det påvirke børnene?  
5. Diskussion af produktet. Hvad er godt og hvad er skidt?  
                                                                
3 http://www.loa-fonden.dk/media/30873/rum%20der%20bev%C3%A6ger%20b%C3%B8rn_net.pdf 
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Afgrænsning 
I løbet af projektet har gruppen fundet 2 hoved emner indenfor børn, der ikke bevæger sig nok. 
Som det ses på problemtræet nedenfor, opdelte vi de to hoved emner i; rød fysiske problemer og 
orange som var de psykiske problemer.  
Det skal så siges at de forskellig emner er groft vurderet som ekstreme konsekvenser, og der er 
ikke fundet direkte belæg for alle konsekvenser, problemtræet er grundlægende lavet som en 
vejledende overvejelses proces, for gruppen til at få et overblik. 
Der kunne vælges mellem de to overemner for at afgrænse os, og vi valgte at fokusere på (orange) 
psykiske konsekvenser for børn, da vi i gruppen havde en stor interesse for at fokusere på leg, og 
måden hjernen blev påvirket af at side foran computeren.  
Fysiske virkninger var der ikke nogen positive aspekter omkring. Vi ville ind og se, hvad der 
egentlig var negativt og positivt ved computer spil og hvor meget man brugte computeren. 
Derudover havde vi tænkt på, at komme ind på sundhedsdelen i form af kost og hvad man spiser, 
imens man spiller og danne perspektiv heraf. Dog syntes vi, at dette ville skabe en alt for bred 
tanke og derfor ville kombinationen blive for kompleks til vores opgaves længde. Derfor har vi 
valgt ikke at komme ind på dette i opgaven. Selve produktet havde vi tiltænkt skulle kombineres af 
trykflader, censorer, mobil/smartphone, lys, lyd og kombineres. Vi fandt hurtigt ud af, i 
samarbejde med Guru’erne på RUC, at dette var fuldstændig urealistisk og fandt et design, som 
var meget mere simpelt. I stedet anvendes kun få elementer. Såsom lyd og lys og lidt elektronik, 
som skal have et samlingspunkt. Dette var mere simpelt, og børnene ville også finde det meget 
nemmere at opfinde egne lege.  
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Leg 
4Der er 116 definitioner af ordet leg, hvis man slår det op i Oxford English Dictionary. Leg er 
generelt ekstremt svært at definere, som James Johnson, James Christie og Thomas Yawkey(1999) 
beskriver. De henviser her til filosoffen Ludwig Wittgenstein, der mener at leg skal betragtes som 
et reb, der er tvunget sammen af mange fibre og tråde. Der findes ingen præcis betydning, men 
leg kan forstås som en variation af indhold, hvor at delene sammenlagt udgør en større betydning. 
Ingrid De Jonghe (2001), skriver i sin internationale beskrivelse af forskningsfronten inden for 
området børns leg: 
”Når pædagoger taler om leg, sker det hovedsageligt i instrumentel forstand: leg som 
middel til at nå andre mål eller resultater inden for læringen – den iboende værdi af 
leg er ikke noget centralt set fra denne synsvinkel.” 
 
Som overståede citat vil vi forsøge at indsnævre begrebet, ved blot at se på leg som et redskab, 
uden videre at definere hvilken leg der er tale om. Vores fokus i dette afsnit er, hvad der sker med 
hjernen under leg, og på hvilken form for indlæringens proces, der er tale om når man leger. Vi vil 
også komme ind på hvad det er for nogle elementer, eller kompetencer, man opnår ved leg, som 
gør at leg er så vigtig. 
 
Leg som redskab 
5Ifølge forskeren og eksperten i dyrs legeadfærd, Robort Fagen(1994), bliver leg beskrevet som 
træning til livet. Med henvisning til sin efterforskning om bjørnes leg i Alaska, fortæller Fagen, 6at i 
en verden, hvor at subjektet hele tiden udsættes for udfordringer og paradokser, forbereder dyrs 
leg dem på at kunne agere i en verden, der er i konstant udvikling/forandring. Leg er altså først og 
fremmest, fra denne indgangsvinkel, et ”grundlæggende” redskab til at lære. 
 
                                                                
4 Ingrid Samuelsson & Maj Carlsson – Det legende lærende barn, Hans Reitzels forlag. Side 52-53 
5 http://www.bearbiology.com/fileadmin/tpl/Downloads/URSUS/Vol_9/Fagen_Fagen_Vol_9.pdf  
Bear-Human Interactions At Pack Creek, Alaska.  Johanna M. Fagen & Robert Fagen, University of Alaska Fairbanks. 
6 Stuart L. Brown – Leg 2012, Dansk Psykologisk Forlag. Side 38 
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Dog er det ikke er den eneste måde at opnå læring på. Da læring først og fremmest studeres som 
et selvstændigt fænomen7, kan man sige, at det er en måde at indsamle viden om fysiske 
fænomener ved brug af et slags mentalt frirum. Frirummet kan både være privat og fælles. I 
starten af de første leveår, vil leg blive en redskab til at opdage den fysiske verden, og senere hen 
vil subjektet kunne bevæge sig over i rollespil. Subjektet vil i starten bruge både taleevner, krop 
samt objekter for at indsamle viden og erfaring om verdenen, og herigennem skabe en 
sammenhæng mellem verdenen og dens genstande. 8Denne forståelse af virkeligheden kan så 
afprøves på venner, og hvem subjektet ellers argere med, og derved kan det udvide sin viden, 
styrke sine kommunikative evner, i både verbal, og 9”fysisk” forstand og opøve selvkontrol.10 
Alt i alt kan det at lege forklares som et redskab til at reflekterer udvikling, påvirke udvikling og leg 
kan også resultere i udvikling. 
 
Hjernen under leg 
Leg hænger sammen med udvikling af både hjernens frontale cortex, udviklingens-tempoet og 
størrelsen på lillehjernen (cerebellum). Cerebellum står for funktioner som opmærksomhed, 
sprogligbearbejdelse, fornemmelse af musikalske rytmer m.m. Hjernes frontale cortex, er den del 
af hjernen, der står for det kognitive, det vil sige evnen til at skelne relevant fra irrelevant 
information, overvåge og organisere vores egne tanker og følelser, samt lægge planer for 
fremtiden (11John Byers, 1998). Desuden ses det i en rapport fra 12Jaak Panksepp(2012), at aktiv 
leg stimulerer dannelsen af proteinet BDNF i amygdala (der hvor at følelserne dannes), og i den 
dorsolaterale præfrontale cortex (der hvor at beslutninger dannes). BDNF står for brain-derived 
neutrophic factor, og er et protein som stimulerer den neutrale vækst. 
 
Det ses i Sergio Pellis (2009) undersøgelse, at der 13er en stærk forbindelse mellem hjernes 
størrelse og lysten til at lege hos pattedyr generelt. Der blev her brugt en kvantitativ undersøgelse, 
                                                                
7 Socialstyrelsen 1987:3 
8 Ingrid Samuelsson & Maj Carlsson – Det legende lærende barn, Hans Reitzels forlag. Side 53 
9 Med “fysisk” forstand mener taler jeg om den indirekte kommunikation der opstår i samarbejde og aflæsning af kropssprog.  
10 (Glover, 1999). 
11 John A. Byers - Animal Play: Evolutionary, Comparative and Ecological Perspectives, 1998 
12 The Archaeology of Mind: Neuroevolutionary Origins of Human Emotions (Norton Series on Interpersonal Neurobiology), Jaak Panksepp, Lucy 
Biven (2012) 
13 Stuart L. Brown – Leg 2012, Dansk Psykologisk Forlag. Side 41, Sergio Pellis,Andrew Iwaniuk, John Nielson 
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som sammenlignende undersøgelser af adfærd hos unge pattedyr. I undersøgelserne målte de 
hjernes størrelse og tabellerede legeadfærd blandt halvtreds forskellige pattedyrearter, og fandt 
herved frem til at jo større dyrets hjerne er i forhold til kroppen, jo mere leger det.  
Ydermere er 14dyr, der leger meget i teorien mere intelligente, fordi de bruger lang tid på at 
”træne” igennem leg, som 15Fagen (1981) udtrykker det. De lærer hurtigere, hvordan de skal 
navigere i deres verden og tilpasse sig. 16Dyr som leger mindre, vil derfor have en mangel på 
forståelse af sociale normer, og de vil have en lavere evne til at skelne mellem ven og fjende end 
dem der leger meget. De der ikke leger meget, vil have en tendens til at fejllæser sociale signaler, 
og reagerer enten ekstremt aggressivt eller trækker sig tilbage og undlader at deltage i de 
normale, sociale omgangsformer.  
17Mennesket er den mest intelligente skabning på jorden, 18fordi mennesket har det største antal 
neuroner i hjernen19, og 20fordi at en større andel af menneskets hjerne består af forbindelser 
mellem neuronerne i den præfrontale hjernebark, som gør at vores frontale neuroner har mere 
avancerede muligheder for at kommunikere med hinanden end andre dyr21. Derfor er det godt for 
mennesket at lege igennem hele livet. Legen sørger for vedvarende fleksibilitet i sammenspil med 
andre, da lege styrker vores kommunikative kompetencer, og fordi at det er med til at opretholde 
den kognitive tænkning. Begge ting er vigtige elementer for at kunne argere i en 22verden der 
konstant er under forandring, og hvor at ingen 23sociale hierarkier er fastsat, da vi bevæger os i 
forskellige grupper med forskellige normer.24 
 
 
                                                                
14 Stuart L. Brown – Leg 2012, Dansk Psykologisk Forlag. Side 41 
15 Animal play behavior. By Robert Fagen. New York: Oxford University Press. 1981 
16 http://www.ted.com/speakers/daniel_goleman.html 
Stuart L. Brown – Leg 2012, Dansk Psykologisk Forlag. Side 40 
17 http://videnskab.dk/blog/mennesker-og-dyr-hvordan-er-vores-hjerne-unik  
18 Herculano-Houzel, S. (2009). The human brain in numbers: a linearly scaled-up primate brain. Frontiers in human neuroscience, 3. 
19 Herculano-Houzel (2009) 
20 Schoenemann, P. T., Sheehan, M. J., & Glotzer, L. D. (2005). Prefrontal white matter volume is disproportionately larger in humans than in other 
primates. Nature Neuroscience, 8(2), 242–252. 
21 Schoenemann (2005) 
22 Anthony Giddens (1996): Modernietens konsekvenser, oversat af Søren S. Jørgensen, København, Hans Reitzels Forlag. 
23 Af praktiske grunde: omkring teorien om menneskelig handlen. Hans Reitzel, 5. oplag 2009 
24 Pierre Bourdieus, 1997 
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Leg bliver til læring 
Den læring man opnår ved hjælp af leg, afhænger af om man leger alene, eller leger med andre og 
hvad man leger.  Leg omdannelse til læring ved at barnet bruger den viden de har ved at observere 
voksne. Når barnet leger alene er der fokus på objektet, som bliver udforsket og leget med og 
heraf opnår det forståelse for omverden, kombineret med hvad barnet har lært af dets væger. 
25Elizabeth Dau (1999) skrive i bogen Child’s Play, at barnet skaber dets egen viden ved at barnet 
deltager, eller er engageret i rig og meningsfuld leg. Når børn leger, bliver der eksperimenteret 
meget, og derfor støder børnene på nye og uventede situationer under legen. Når situationen ikke 
passer ind med det som barnet allerede ved, vil det forsøge at håndtere det nye indhold og 
tilpasse sig. I denne proces opstår der ny viden og derved bliver leg en del af barnets lærering26.  
 
Når barnet leger sammen med andre, styrker det barnets kommunikative kompetencer, og 
forståelse af rettigheder og indflydelse, samtidig med at det opnår kompetencer inde for det 
område legen/objektet i forvejen appellerer til. 27Sue Docket (1999) skriver, at når der bliver 
forsket i leg er der i høj grad fokus på dette intersubjektivitet som man opnår ved ”fælles leg” 
(op.cit., side 40): 
 
En af de vigtigste faktorer her er den bevidsthed om andre, som børn må have for at 
få succes med dette. For at kunne udvikle legene må børnene være i stand til at 
forstå, hvad der sker i legen, hvilke roller der spilles og disses relevans, ligesom de 
må være bevidste om, hvad de andre tænker, og kunne forudse deres ord og 
handlinger. I den forstand har det at udvikle intersubjektivitet – dvs. udvikle et delt 
fokus i interaktionen – og en øget bevidsthed om mentale forestillinger meget til 
fælles. 
 
Med dette forklares der, hvor store krav leg stiller til børnenes evne til at indgå i samspil og tolke 
et barns, eller flere børns, kropssprog og tankemønstre. Der bliver stillet en stor variation af krav 
                                                                
25 Ingrid Samuelsson & Maj Carlsson – Det legende lærende barn, Hans Reitzels forlag. Side 53 
26 Levin, 1996 
27 Ingrid Samuelsson & Maj Carlsson – Det legende lærende barn, Hans Reitzels forlag. Side 54 (Øverst på siden) 
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under leg, fordi at de anderes børns personlighed eller virkelighedsforståelse afviger mere eller 
mindre fra barnets egne. Denne metakommunikation28om den leg der er i gang, er en 
nødvendigdel af legen. Barnet må derfor udvikle stor 29simultankapacitet i sin bevidsthed30, som 
kan opnås ved denne metakommunikation, så ingen af de andre børn bliver udelukket for legen. 
Ved fælles leg skabes det der kaldes ”Læringsfællesskaber”31, som er et udtryk for den forening af 
en gruppes tolkninger, og individets bevidsthed om andres perspektiv, som udgør en form for 
videns-skabende enhed. 
 
 
 
Fordele og ulemper ved computer 
Forskere er ikke enige om, om computerspil er godt eller dårligt for børn, fordi at der er mange 
fordele og ulemper ved at spille computer, og det heraf kommer an på, hvad man i sin vurdering 
vægter højst. Hvis ens fokus f.eks. er arbejdsmarked, vil de forbedre motoriske- og hurtigere 
rektionsevner helt klart være en fordel for den daglige gang i en virksomhed. Nogle undersøgelser 
peger også mod at brugen af computer forbedrer spillerens engelske skiftlige og mundtlige 
kompetencer, som igen er til fordel for en virksomhed. Men hvis man vægter sympati højst, så vil 
man se meget alvorligt på undersøgelser som peger mod den voldlige påvirkning, som f.eks. 
skydespil kan have på børn og unge. 
                                                                
28 Keith Sawyer, 1997 
29 Ingrid Samuelsson & Maj Carlsson – Det legende lærende barn, Hans Reitzels forlag. Side 54 (Midt på siden) 
30 Følelsesmæssig interligens, David Goleman 
31 Lave & Wenger, 2003 
FORSKELLEN MELLEM ET NORMALT SYN, OG EN DER SPILLER MELLEM 5-
15 TIMER OM UGEN. (WWW.TED.COM, DAPHNE BAVELIER: YOUR 
BRAIN ON VIDEO GAMES) 
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Positive konsekvenser  
 
En af de positive konsekvenser ved 
computerspil er, at det øger børns 
koordinations- og reaktionsevne. Når børn 
spiller, bruger de forskellige genvejstaster på 
tastaturet, samtidig med at de bruger musen. 
For at kunne følge med i spillet, skal brugeren 
have en god reaktionsevne. Spillet stiger 
gradvist i fart for at gøre spillet sværere og derved forbedre spillet brugerens motoriske evner. 
Børns engelskkundskaber forbedres også betydeligt, da de fleste spil ikke er oversat til dansk. 
Dette er fordi at de fleste spil, som World of Warcraft og League of Legends foregår på 
internationale spilleplatforme, hvor spillere fra hele verden kan mødes. Derfor bliver 
kommunikationen nød til at foregå på engelsk. 
 
32Det er en generel antagelse, at computer og andre elektroniske konsoller skader synet. Men 
dette er ikke tilfældet ifølge hjerneforsker Daphne Bavelier(2012). Bavelier har påvist at ”gameing” 
33faktisk forbedre synet. Man bliver bedre til at se små detaljer, og forskellige toninger af grå, 
hvilket er praktisk for færdsel i trafikken. 
Desuden gør computerspil at børn til at fokusere hurtigere og opfange flere detaljer.   
Hjerneforsker, 34Mark Blair, har forsket intensivt i børns og unges spille-vaner. Hans konklusion er, 
at hjernen trænes når man spiller strategispil.  
Han tilføjer herefter at evnen til at håndtere kriser også trænes ved hjælp af disse spil. Han 
sammenligner med episoden, da orkanen Sandy ramte Østkysten. I en sådan situation, skal man 
                                                                
32Daphne Bavelier: Your brain on video games 
http://www.ted.com/talks/daphne_bavelier_your_brain_on_video_games.html 
33 Daphne Bavelier: Your brain on video games (04:36) 
34 Med livet i lommen, Palludan, Rasmus og Schouboe, Esben, Spillenes verden, multitask dig ud af problemerne side 
183. 
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kunne holde hoved koldt og overskue det arbejde der skal gøres, på trods at sårede, 
strømafbrydelser og enorme ødelæggelser. 35 
 
 
Eksempler på hvilke kompetencer Starcraft kræver 
 
Starcraft er et RTS spil; Real time strategi, 36hvor man typisk spiller multiplayer. Det vil sige at man 
spiller mod andre, bygge en base, træne soldater og angribe fjenden. Dette er et af de spil man 
mener forbedre børns evne til at multitaske. Når man i Starcraft skal håndtere en hær, samtidig 
med at man bygger en base, skal man holde styr på hvad der sker flere steder på en gang. Ens træk 
skal være nøje klargjort og man skal have en lang proceslinje. Dette er typisk for strategispil. 
Denne type spil kan sammenlignes med et spil skak, hvor man på samme måde skal kunne forudse 
modspillerens træk.  
Nogle af de bedste Starcraft 2 spillere, kan multitaske i en sådan grad, at de har helt op til 200 
handlinger i minuttet. Det vil sige 200 mus, tastatur eller genvejs-klik i minuttet. 
En ikke-professionel spiller har “kun” omkring 50 klik i minuttet. Konklusion hertil kan være at de 
professionelle spillere er bedre til at multitaske. En evne de har udviklet over mange års træning. 
 
Eksempler på hvilke kompetencer World of Warcraft kræver 
 
                                                                
35 Med livet i lommen, Palludan, Rasmus og Schouboe, Esben, Spillenes verden, multitask dig ud af problemerne side 
183. 
36 http://eu.battle.net/sc2/en/game/guide/gameplay-overview Starcrafts egen guide: Beginner’s guide, gameplay 
overveiw 
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Når man spiller37World of Warcraft, 
anvender man lige ledes både mus og 
tastatur. Man bruger næsten hele 
keyboardet, da man har næsten uttalige 
spells(magier), som skal anvendes i 
spillet. Alle spells har forskellige 
funktioner til forskellige situationer. 
Hver enkelt karakter har måske omkring 
50 forskellige, som skal keybindes 
(knyttes til en rækkefølge af taster f.eks. 
Shift + p). Herved opnår man mange 
forskellige positioner med sine fingrer. 
Når man spiller World of Warcraft, har man forskellige roller at indtage i spillet.  
Vi har valgt at fortælle om Raiding. Raiding handler om, at have styr på alle sine spells og 
keybindings, samtidig med, at man forstår hvad ens rolle i raidet er. Der er 3 forskellige roller helt 
basalt. Disse er healer, tank og dps. En healer sørger for, at holde folk i lige med spells, som 
fungere med at give folk liv når de mister det. En tank sørger for, at have onde væsner på sig, som 
skal nedkæmpes eller slås ihjel. En dps (damage per second). Skal netop give damage(skade) og få 
de onde væsner så hurtigt ned, som muligt. Disse 3 roller skal positionere sig, alt afhængigt af 
hinanden og herved snakke sammen over fx skype. Her kommunikere man oftest på engelsk, da 
spillet er internationalt og derfor har alle mulighed for, at være med. Man skal have overblik over 
situationen og alt hvad der foregår. Det er vigtigt, at folk snakker sammen, mens de spiller de 
forskellige situationer. Alle situationer kræver meget stort fokus og handler om at kende sin egen 
karakter til fulde. Alting skal sidde på rygraden for at man kan være i stand til at trygge den 
kombination af knapper, som kræves i den pågældende situation, næsten på sekundet. Alting skal 
forudses. Derfor kræves der et stort overblik og koncentration.  
  
                                                                
37 http://eu.battle.net/wow/en/game/guide/ Warcrafts egen guide til spillet:  What is World of Warcraft . 
BILLEDET ER EN SCENE FRA WORLD OF WARCRAFT.  
TAGET FRA: HTTP://WWW.WALLSAVE.COM/WALLPAPER/1568X980/WORLD-
OF-WARCRAFT-CATACLYSM-PATCH-GALERIE-TBC-WOTLK-719688.HTML 
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Negative konsekvenser 
Selvom at det ikke kan påvises at der er nogen direkte sammenhæng mellem brugen af 
computerspil og voldelig adfærd, kan vi ved at henvise til Robort Fagens (1994) forskning af leg i 
Alaska, forudse nogle mulige konsekvenser ved brugen af computerspil. Som det blev beskrevet 
tidligere i afsnittet om 38leg, leger vi for at skabe en bevidsthed om virkeligheden og for at “træne” 
til livet. Det vil siges at der godt kan findes en sammenhæng mellem voldelig adfærd og 
computerspil fra det perspektiv. 
En anden antagelse man kan tage ud fra afsnittet om leg, er at computerspil skader vores 
kommunikative evner. Ved at spille computer mister vi for det første kropssprog, som 39består af 
ca. 4055% af vores kommunikation. Kropssproget fortæller hvilket humør man er i, og hvordan man 
oplever de mennesker man interagere med. En andet vigtigt kommunikations redskab er tonelejet 
i stemmen, som udgør 38 % af menneskers kommunikation, og denne bliver også taget væk hvis at 
brugerne kommunikerer over chat. Derfor kan det antages at brugerne kun styrker de 7 % af 
kommunikationen, som består af udvalg, og derfor kan brugeren få problemer med 
kommunikation. Dette kan f.eks. forsage at brugerne vil klare sig dårligt til jobinterviews, fordi at 
man her vil have besvær med at ”levele” med sin interviewer. Eller det kan forværre undervisning, 
fordi at både læren og eleven vil have svært ved at forstå indirekte signaler. Man kan måske endda 
gå så langt som at påstå, at denne forværring af kommunikation, vil gøre brugere mindre 
sympatiske, fordi at vi ikke stimulere vores 41følelsesmæssige intelligent. Dette kan hindre barnet i 
udvikle, stimulere, og bibeholde 42simultankapaitet. 
Ud over de store skader computerspil kan have på børns kommunikative evner, så vil det i teorien 
også påvirke deres virkelighedsforståelse. Ens virkelighedsforståelse bliver dannet ved hjælp af 
udforskning af objekter, som det også bliver forklaret i afsnittet om leg. Heraf er det muligt at 
antage at når børn spiller på computer, så bliver deres oplevelse ”forvrænget”, eller distanceret, 
fordi at der er mange indtryk som går tabt, så som duft, fornemmelse for form m.m. Denne 
distancering fra virkeligheden kan også skabe distancering fra mennesker, og fra denne 
                                                                
38 Se afsnit leg 
39 Sanne Juel, Erhvervsrådgiver m.m. http://www.sannejuel.dk/cv/ 
40 http://www.ca.dk/careeracademy/inspirationogartikler/faainterviewerentilatfalde  
Sanne Juel, Få intervieweren til at falde for dig!  
41 Daniel Goleman, Emotional Intelligence: Why It Can Matter More Than IQ, Bantam Books , 1995 
42 Ingrid Samuelsson & Maj Carlsson – Det legende lærende barn, Hans Reitzels forlag. Side 54  
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indgangsvinkel vil det så på længere sigt påvirke brugerens sympati på længere sigt. Dette er fordi 
at mennesket vænner sig til at tænke i disse baner.  
Men dette er kun en påstand. 
 
Ud over bekymring for bevarelse af brugerens sympati, bliver det også diskuteret om hvorvidt at 
voldelige spil skaber en voldelig adfærd hos brugeren.  
Populære spil, som GTA - Grand Theft Auto og Counter Strike, er spil med voldsbetonet 
beslutninger. Mange har været bange for at spil, som GTA og Counter Strike, er med til at børn 
udvikler en voldelig adfærd og nogle mener at disse spil har en direkte sammenhæng med, og er 
skyld i, at der sker skoleskyderier.43 Dog skal det igen påpeges, at der ikke er fundet nogle direkte 
beviser på at voldelige spil føre til en voldelig opførelse. 
Der er delte meninger om hvad den type spil gør ved børn. Der er snak om, om spil er værre end 
film, da man selv er herre over de beslutninger man tager i spillene og man er ansvarlig for de 
voldelige handlinger det medfører.  
Spørgsmålet er, om børn og unge overhovedet er klar over forskellen mellem spillet og 
virkeligheden, eller om spillet bliver en så stor del af barnets verden og virkelighed, at linjerne 
mellem spil-handlinger og handlinger i det virkelige liv bliver udvisket.  
Problemet opstår hvis barnet pludselig ikke kan kende forskel på at dræbe i Counter Strike og at 
dræbe i virkeligheden, eller stjæle en bil i GTA og stjæle en bil i virkeligheden. 
 
Aarhus Universitet, kom gennem deres 44rapport “Det er bare noget, der er lavet“ frem til, at børn 
er klar over forskellen på spil og virkelighed.  
45Carl, 12 år -“Man ved jo godt, at det ikke er virkeligheden, når man skyder på folk i computerspil. 
” 
 
                                                                
43 http://www.nrk.no/viten/dataspillvold-gjor-deg-aggressiv-1.7069023 
44 Jessen, Carsten: "Virtuelle fællesskaber og læremiljøer - chat i online-spil som eksempel på virtuel kultur". I Birgitte 
Holm Sørensen (red): Chat. Leg, identitet, socialitet og læring. GAD 2001 
45Med livet i lommen, side 189 (linje 16) 
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Problemet med computerspil for børn er at det er ret vanedannede for dem og som statistikkerne 
ser ud er det en stigende aktivitet af computerspil der gør, at børn og unge sidder stille inden døre 
mindst 2-3 timer om dagen. Det går ud over motion og kan forårsage at børn bliver overvægtige.  
 
Problemet med at børn bliver så opslugt af deres computerspil, er at de føler en trang til at blive 
ved med at spille dem. Det har vist sig at computerspil er stærkt vanedannede,  
 
“spillene kan appellere til nogle urinstinkter i hjernen. Nærmere bestemt den del af hjernen 
der kaldes “reptilhjernen” som har været vigtig for menneskets overlevelse op igennem 
historien. ” 46 
Delen af hjernen er med til at sørge for, at vores sanser er i gang og vi lægger mærke til omgivelser 
omkring os.  
Spil er lavet til at sørge for vi vil blive ved med at spille. Især når det bliver sværere og svære. Der 
er en fin balance der afgør om man vil blive ved med at spille. Man ønsker at spillet er svært og 
udfordrende, men stadig ikke så svært at det ikke er sjovt at spille.  
Normalt er computerafhængighed ikke noget der sker for børn og unge, da de med tiden vokser 
fra lysten til at spille. Med alderen, er mange unge tvunget til at skære ned automatisk, da de har 
arbejde, venner og kærester der skal bruges tid på. 
47Mark Griffiths, som er førende forsker i afhængighed af computerspil, skriver. 
 
“48Det er et absolut fåtal, der kan betegnes som klinisk afhængige af computerspil. Så unge 
kan sagtens bruge mange timer foran pc men det vil stadig ikke gøre dem afhængige. ” 
 
 
 
Observationer: 
Indledning til observationer: 
                                                                
46 Med livet i lommen side 190 (linje 2) 
47 Online video gaming: what should educational psychologists know? 
Mark Griffiths, Educational Psychology in Practice Vol. 26, No. 1, March 2010 
48Med livet i lommen side 190 (linje 19) 
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Vi valgte at det var mest effektivt, at anvende Jeanette Blomberg og hendes etnografiske 
feltarbejde. Vi besluttede at det var mest effektivt, at vi kun var to, der tog ud og observerede Klub 
Toppen. Vi var på klubben i to dage og indsamlede information og belæg for opgaven. Vi har anset 
alt kritisk før vores observationer startede. Herefter observerede vi, hvordan den reelle hverdag 
forgik på klubben. Vi stillede spørgsmål og havde en samtale med den daglige leder Kenneth Kay, 
som gav os en rundvisning og samtalen foregik under rundvisningen. Kenneth Kay gjorde 
opmærksom på, at klubben selvfølgelig var i tæt samarbejde med kommunen og indvilligede i de 
regler, der var blevet indført.  
Efter selve rundvisningen, fik vi lov til at gå rundt (mest i computerrummet) og observere børnene 
og snakke lidt med dem undervejs. Vi fandt ud af følgende: 
 
Info af Kenneth Kay – samtale: 
- Tal på spillere 260/100 også deltagere på klub i alt 
- Login system 
- Brugerbetaling (spil, mad osv.) 
- Det sociale i spillene 
- Tidskrævende 
- Formål med at spille (Det sociale) – Ifølge børn samt Kenneth Kay 
- Frederikssund kommune spille politik 
- Begrænsninger både fra kommunen, men også Klubben 
- Tidstagning – De har kun 30 timers spille forhold afhængigt af antal brugere 
Observationer i realiteten: 
- Samvær gennem computeren. – Børn er sociale på klubber gennem computerspil. 
- Fordybelse 
- Indlæringsevne 
- ”Spilleregler” – Man må ikke bande eller råbe for meget 
- Alternativt univers 
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Vi har gennem forløbet undret os over, hvordan børn i realiteten begår sig, når de er på en Klub i 
forhold til computerspil. Derfor tog vi ud på Klub toppen i Slangerup, lige ved siden af Slangerup 
rutebilstation. Da vi ankom stillede vi nogle spørgsmål og havde en dialog med den daglige leder af 
klubben.  
Vi fik oplyst, at der cirka er 260 indmeldte børn i klubben i alt. Ud af de børn kommer måske 100 af 
dem dagligt. Dvs. en procentdel på 100/260*100 = 38,5% ud af de 260. 
Der var i alt 12 computere på klubben og de var alle sammen sat op med et bruger login system. 
Dette system kunne både åbne og lukkes. Det er samme system, som b.la. anvendes på net cafeer, 
så man netop kan registrere oftest besøgte sites, eller oftest spillede spil og på den måde skabe 
baggrund for, hvilke spil der skal installeres på alle computere, og hvilke der kun skal installeres på 
enkelte. Systemet blev brugt til, at lave Lan parties, som er en hygge dag/aften, hvor man sidder 
og spiller sammen i fællesskab og hvor man kan hygge sig socialt. Samtidig kunne systemet også 
bruges til at lukke alt ned på en gang. 
Der er gennem login systemet også muligt, at logge alle brugere ud samtidig. Dette anvendes i den 
daglige pause, som ligger mellem 14.00-15.00. Vi ville undersøge, om de rent faktisk overholdt 
denne tidsplan, eller om de så lidt mellem fingrene med det. Vi fandt hurtigt ud af, at Klubben er 
meget strikse mht. at logge børnene ud, når pausen indtræder. Kenneth Kay lukker simpelthen 
samtlige computere ned uden at spørge nogle af børnene om lov eller egentlig uden nogen 
kommunikation. 
Børnene betaler via en brugerbetaling til både computer spil og mad samt diverse 
underholdningsordninger, som er på klubben (billard, bordtennis, foldbold osv.) Vi observerede, at 
maden som blev serveret var sund og nærende. Den dag vi lavede flest observationer var den 
første dag og her fik børnene, samt ledere, ris med kylling i karry og en masse grøntsager. Dette 
måltid kostede for en tallerken 6 kr. Hvilket er utroligt godt initiativ.  
De spil der blev spillet var: Counter-Strike: Source, Trackmania, World of Warcraft, LOTR: Battle for 
Middle-Earth II – The Rise of The Witch-King, Team Fortress 2. 
Vi kan se via tallene neden for hvilke spil der bliver spillet samt, hvor meget der bliver spillet. De 
tal er for november måned. Vi kunne sagtens have omregnet til årlige tal og så efterfølgende 
udregne pr. spillene barn, hvor mange timer der blev spillet pr. barn om dagen på Klubben. Vi 
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snakkede dog med Kenneth Kay om dette og han fortalte, at spille timer varierede utroligt meget i 
forhold til hvilke spil børnene spiller fra måned til måned. De kører nemlig tema måneder, hvor de 
nogle gange har fx Warhammer på programmet. Her kan børnene bedre relaterer til at spille 
World of Warcraft i stedet for f.eks. Counter-Strike Source.  
Vi valgte derfor ikke, at skabe en udregning af tallene og data, fordi det simpelthen ikke ville kunne 
anvendes til noget grundet for stor variation i spille mængde og hvilke spil, der bliver anvendt. 
 
Vi snakkede med Kenneth Kay om formålet med, at børnene sad bag computer skærmene. Ifølge 
Kenneth Kay, er det sociale et meget stort aspekt og børnene råber meget ofte, som udfald af, at 
de enten bliver skudt eller taber et spil. Dette observerede vi også og kan konstatere, at børnene 
netop lever, sig meget ind i spillene og endda mere når de sidder sammen i en større gruppe og 
spiller med eller mod hinanden. Da Counter-Strike Source var i gang, kunne vi se, at børnene 
faktisk ikke bare skød hinanden, men også lavede deres helt egne baner og sad og tænkte over et 
kreativt design til baner, hvor de kunne få mere ud af spillet, end blot at skyde hinanden. Altså 
mere taktisk tilgang og større udfordring i form af, hvordan karaktererne skal bevæge sig gennem 
banerne (hemmelige rum, spilleflader, glas der kan skydes igennem osv.)  
Der er en politik på Klub Toppen, som er understøttet af kommunen oplyste Kenneth Kay. Børn må 
gerne indleve sig, men ikke på det plan, hvor de bliver aggressive og råber skældsord. Derfor er 
der indført en regel der siger, at råber man, så taber man spilletid. Man får 2 advarsler: 1 advarsel, 
mister man 5 min spilletid. 2 advarsel, mister man hele sin spilletid. Børnene havde mulighed for, 
at spille 30 min. af gangen. Dette var netop for at kunne holde styr på deres spilletimer. Der er dog 
mulighed for at spille længere, hvis der ikke er fyldt i computerrummet og børnene ønsker at sidde 
længere end de egentlige er tilladt.  
 Tal for spillede timer som er tilsendt af Kenneth Kay fra deres Login system: 
Tallene blev sendt via en XML – kode så derfor har jeg slettet alt overflødige tegn og dette 
forklarer også tekstens engelske kontekst.  
- Total_Hours Total_Hours="444.05" Name="Counter-Strike: Source 
- Total_Hours="17.33" Name="Trackmania  
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- Total_Hours="6.08" Name="World of Warcraft  
- Total_Hours="0.48" Name="LOTR: Battle for Middle-Earth II - The Rise of The Witch-King  
- Total_Hours="0.12" Name="Team Fortress 2 
 
 
Børn og unge bruger ikke længere tilstrækkelig nok tid på at motionere mere.  
Ifølge sundhedsstyrelsen sidder børn fra 11-15 år langt over 30 procent børn indendørs og bruger 
fra 1 time foran fjernsyn, nogle børn bruger helt op til 4 timer bag fjernsynet.49  
Computer eller konsol er et komponent i hverdagen der er blevet normalt at bruge som 
underholdningsmiddel, især for børn.  
For at forklare hvad børn har og ikke har så havde børn fra alderen 8-12 år i 2003 pc/computere på 
sit værelse omkring 23,3 procent og den steg i 2007 til ca. 36,6 procent.50  
 
                                                                
49 http://sundhedsstyrelsen.dk/publ/Publ2010/CFF/Boern/11_15_livsstil_sundhed.pdf 
 
50 Børns opvækst med medier og forbrug , 
Der er ingen forskel i viden ellem dreng  og piger om, vor lang tid pr. dag man 
som 11-15-årig bør være fysisk aktiv, mens der er signifikant flere 11- og 12-årige 
end 13-, 14- og 15-årige, der ved, at man anbefaler mindst 60 minutter hver dag  
(p <0,05).   
 
6.7 Fysisk inaktivitet 
Den tid, som 11-15-årige bruger på aktiviteter, hvor de er fysisk inaktive, fx at se 
fjernsyn eller bruge computer, er også blevet undersøgt.  
Som indikation på hvor a  tid 11-15-årige bruger på fysisk inaktive aktiviteter, er 
de 11-15-årige blevet spurgt om, hvor lang tid de bruger dagligt på at se fjern-
syn/video/dvd, samt på at sidde foran computeren (se figur 6.12 og 6.15).   
I 2008 ser lidt mere end hvert fjerde barn på 11-15 år fjernsyn eller video i mindst 
3 timer pr. dag, både blandt drenge og piger. Der er signifikant sammenhæng (p< 
0,01) mellem, hvor lang tid man sidder og ser fjernsyn, film og DVD, og hvor 
gammel man er. Jo ældre man er, desto længere tid bruger man på tv og film. 
Figur 6 .1 2  
Hvor mange timer om dagen ser de 11-15-årige fjernsyn 
og/eller film/DVD i deres fritid? 
Sammenholdt med alder. 2008.  (n=2478)
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Der er en tendens til, at fjernsynsforbruget er faldet blandt de yngste i aldersgrup-
pen, de 11- og 12-årige over de sidste 5 år. Dvs. at de 11-12-årige s er mindre fjern-
syn på en gennemsnitlig dag i 2008, end de har gjort de tidligere fem år.  
Derimod har de 13-15-årige haft et nogenlunde stabilt tv-forbrug i tidsperioden 
2003-2008 
Undersøgelse af 11-15-åriges livsstil og sundhedsvaner 1997 - 2008 40 
http://sundhedsstyrelsen.dk/publ/Publ2010/CFF/Boern/11_15_livsstil_sundhed.p f 
(figur 6.2 fra side 40) 
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Stigningen af anvendelsen af computer eller konsol er gået fra 30 procent til 38 for drenge mellem 
11-15(figur 6.6side 42)51 de bruger helt op til 3 timer på computer eller konsol om dagen. For piger 
er der en også en stigning fra 6 procent til 17 procent af piger der bruger mellem 3 timer som er 
mellem 11-15 år i perioden 2003-2008(figur 6.17)52 
Stigningen i brugen af computer, konsol og fjernsyn kan føre til at børn ikke har tid til at bevæge 
sig, og ikke får den anbefalet motion ifølge en rapport fra Loa-fonden er der et fald på børn og 
unges regelmæssig sport og motions vaner.  
 
 
 
 
 
 
 
                                                                
51 http://sundhedsstyrelsen.dk/publ/Publ2010/CFF/Boern/11_15_livsstil_sundhed.pdf 
 
52 http://sundhedsstyrelsen.dk/publ/Publ2010/CFF/Boern/11_15_livsstil_sundhed.pdf 
Figur 6 .1 7  
Andelen af 11-15-årige piger der plejer at bruge computer i 
deres fritid (spil, e-mails, chatte eller surfe på internettet) 
mindst tre timer om dagen. 
Sammenholdt med alder 2003-2008. (n=5732)
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6.9 Samlet tid på fysisk inaktive aktiviteter 
Den samlede tid, som de 11-15-årige bruger på fysisk inaktive aktiviteter (fjern-
syn/video og computer), er steget.  
I 2008 brugte 82 % af de 11-15-årige drenge dagligt mindst tre timer foran fjernsy -
net og/eller computeren i deres fritid, sammenlignet med 72 % i 2003. Der har væ-
ret en signifikant stigning i andelen af drenge, som dagligt sidder tre timer eller 
mere foran fjernsynet og/eller computeren i de forløbne fem år (p< 0,01) (se figur 
6.15 og 6.16).  
Figur 6 .1 8  
Andelen af 11-15-årige drenge der sidder dagligt i mindst tre 
timer foran fjernsynet og/eller computeren. 
Sammenholdt med alder. 2003-2008. (n=5639)
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Konklusion og 
sammenligning af tallene: 
Sammenligner man tallene mellem vores observationer og de data vi har fundet, så er det tydeligt, 
at grundet stigningen i mængden af computere rundt omkring, så er mængden af spil og forbruget 
af disse steget med tallene.  
Kommuner har altså derfor valgt at anvende spillepolitik, som skal bruges til at ”forsvare” børn 
mod computeren og de mange timer, som bliver brugt bag skærmen. Det er både bag fjernsyn og 
computere der refereres til her.  
 
Samtidig observerede vi, at det der blev forklaret af Kenneth Kay, hang sammen med handlingen i 
sig selv. Der blev fulgt de politiker de havde på dagsordenen og det blev gjort med stor 
betænksomhed. Det var vigtigt for pædagogerne, at børnene blev behandlet med baggrund for, at 
det var sundt for dem at komme ud i den friske luft, men at de samtidig også lærte noget af at 
sidde bag skærmen. Det gav dem sammenhold og deres koncentrationsevne steg gevaldigt. 
 
Kenneth Kay oplyste os, at der var en del børn med ADHD(damp), som spiller computer på 
klubben. De børn blev mere stille og sad fokuseret i næsten 20-30 min. Uden nogen indblanding. 
Altså computeren gjorde dem rolige. Dette er ganske interessant. Så dem der normalt er stille og 
lidt tilbageholdene, bliver pludselig højtråbene og mere udadvendte, hvor dem som er højtråbene 
og ikke kan side stille bliver rolige og hygger sig bag skærmen. Kenneth Kay kaldte det en timeout. 
Vi observerede disse ADHD(damp) børn og fandt ud af, at udtalelsen var sand. Det var lidt ironisk 
at se disse ustyrlige børn sætte sig ned og nærmest blive hypnotiserede og slappe helt af. 
 
Tallene viser også, at det er både piger og drenge, som spiller computer og ser fjernsyn i stigende 
grad. På klubben var det dog primært drenge der spiller computer og de valgte typisk skyde og 
http://www.loa-
fonden.dk/media/30873/rum%20der%20bev%C3%A6ger%20b%C3%B8rn_net.pdf 
Figur 1 side 15 
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voldelige spil, hvor pigerne mere kunne lide rollespillene. Altså World of Warcraft som eksempel. 
Ifølge af vores observationer på klubber, er drengene stadig de største forbrugere af computere.  
 
Generelt, så anvender børn på klubben computerne med et behersket niveau. Der er lavet 
restriktioner fra klubbens side, som er blevet pålagt af kommunen. Begge parter arbejder sammen 
om et fælles grundlag for, at børn skal aktiveres. Dette understregede Kenneth Kay ligeledes. Der 
er fokus på anvendelsen af computer og overforbrug behandles med nul tolerance. Børnene virker 
som om de bare acceptere at de har et begrænset forbrug i form af tid. Derfor vælger de fleste 
også, at spille Skydespil frem for andre spil, som kræver meget tid at komme ordentligt i gang 
med, såsom World of Warcraft, eller andre rollespil ligesom LoL - League of Legends.  
Design & Konstruktion 
 
Der er forskellige måde at beskrive en design process. Det er metoder til at gøre designprocessen 
mere overskuelig og det hjælper investoren til at få et bedre overblik over hvad deres penge bliver 
brugt til. En måde at gøre processen overskuelig på, er ved hjælp af RIBA modellen. RIBA giver et 
overordnet syn på processen. RIBA er en model der deler designprocessen ind i 4 faser:  
1. Assimilation – man søger informationer om det problem der skal løses. 
2. General study – man undersøger forskellige muligheder til at løse problemet. 
3. Development – Man arbejder videre med et par af de fundne muligheder fra ”general 
study” 
4. Communication – man taler med sit designteam om de muligheder man har fundet. 
Det er lettest at starte RIBA modellen i fase to og senere vende tilbage til fase et, da man på den 
måde har større overblik over hvad der allerede findes på markedet og hvad målgruppen 
efterspørger. 
I en designproces er det vigtigt ikke at hænge fast i et middelmådigt design. Det er vigtigt at bliver 
ved at med genopfinde produktet og tage højde for alle de udfordringer det kan komme. 
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53 
RIBA modellen viser processen mod det endeligt produkt, men den fortæller ikke hvordan 
designeren egentlig arbejder.  
To akademikere, Tom Marcus og Tom Marver, lavede en anden model der i forhold til RIBA 
modelle, går mere i dybden med de beslutningsprocesser en designer skal igennem.  
The Markus/Marver Map har 3 lag der hver er det ind i de samme ”under kategorier”. På den 
måde bliver man ved med kritisk at evaluere sit design, til man til sidst står med det endelige 
produkt. 
 
The Markus/Maver Map 
  
54 
                                                                
53 Design og konstruktion, figur 3.1 RIBA model ’plan of work’ 
54 Design & konstruktion, figur 3.2, The Markus/Maver map of the design process 
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Modellen handler om først at analysere, se problemet. Derefter kommer syntese, her overvinder 
man problemet og finder en løsning. Man laver så en kritisk evaluering, derefter går man typisk 
tilbage til syntese, før man endelig er tilfreds og kan gå videre til beslutningsdelen.  
 
For at kunne designe et godt, er det vigtigt, som designer, at kunne kombinere forståelsen for en 
kontekst, men kreativitet til at generere indsigt og løsning, samt rationalitet til at analysere og 
tilpasse løsning til kontekst. 55 
 
I vores gruppe, havde vi et problem der hed, børn mellem 9 og 12 år bevæger sig ikke nok.  
Vi startede med, at ville kombinere de tekniske redskaber børn har til rådighed, som f.eks IPads, 
smart phones og computer, med fysisk leg. Vi tænkte at børn på den måde bedre kunne relatere 
og ikke følte at deres elektroniske artefakter blev taget fra dem.  
Produkt udvikling /Analyse 
 
Selve Idéen bag vores produkt udmunder sig i vores indledende undersøgelser i projektet, hvor vi 
fandt frem til, at nogle børn i alderen 9-12 år bruger meget tid foran computeren eller andre 
elektroniske apparater. Dette vil vi gerne lave om på, eftersom inaktivitet kan have både sociale og 
psykiske konsekvenser.  
Et af de scenarier, der udvikler sig når børn bruger meget tid på computer el.lign., er at de får 
mindre lyst til at lege på ”traditionel” vis. Dvs. at sociale og aktive lege og spil såsom at hinke, 
fangeleg etc. ikke længere er interessant for børnene, eftersom computere tilbyder hurtig og 
garanteret action fra start til slut. Det at børnene bruger computeren kan resultere i, at de ikke 
oplever en tilfreds fornemmelse når de leger med de andre børn i skolen eller i SFO, som dermed 
giver dem mindre lyst til at lege og måske i sidste ende betyder at de ikke er en aktiv del af 
fællesskabet.  
                                                                
55 Jan Pries-Heje, Powerpoint slides fra forlæsning 
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Vi føler, at dette er et stort problem og vi vil gerne skabe en relation mellem disse 2 grupper af 
børn, hvor vi får dem som sidder foran computeren ud og lege med de andre børn. Produktet skal 
ikke være så radikalt, at dem som sidder meget foran elektroniske apparater ikke er interesseret i 
det, dvs. at produktet helst skal indeholde en eller flere former for elektroniske 
dimensioner/elementer, for at skabe mere interesse hos børnene. Det er desuden vigtigt for os at 
produktet inkorporerer elementer fra traditionel leg, f.eks. fra brætspil. Dette er vigtigt, eftersom 
det er dette element, som skal være den sociale drivkraft i produktet. 
Som værktøj til at hjælpe os gennem designprocessen har vi valgt at bruge Soft 
Design Science modellen. Modellen er taget fra Jan Pries-Hejes powerpoint om design i brug.56 
 
 
 
 
 
 
 
Vi har fra tidligere undersøgelser i denne opgave lært at børn ikke længere rører sig nok i deres 
hverdag. Dette er et problem vi med vores produkt ønsker at løse. Produktet skal altså være en 
aktivering af børnene således, at de får rørt sig mere i deres hverdag. 
Vi har i vores designprocess været meget inspireret af produkter som Nintendo Wii, Xbox Kinect 
og Playstation Move, som alle har det tilfælles, at de er i stand til at få brugeren i bevægelse 
samtidigt med, at de skaber sjove spil til deres platforme. Dog er vi meget interesseret i også at 
eksperimentere med et mere forsimplet produkt, som er mere inspireret af gamle traditionelle 
lege.  
Ud fra vores inspirationskilder og vores indledende undersøgelser, har vi fundet frem til at 
følgende elementer skal være en del af vores produkt: 
                                                                
56 Powerpoint af Jan Pries-Heje fremlagt d. 14 oktober 2013 
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 Produktet skal indeholde en masse farver for at virke mere inspirerende for børnene. Et 
”farveløst produkt” vil virke kedeligt, dvs. mindre interesse fra børnenes side 
 Produktet skal kunne klare at blive brugt. Da det er børn i ”mellemskolen” vi har med at 
gøre, så skal produktet kunne holde til en del, da disse børn oftest tester deres legetøj til 
det yderste. Produktet skal altså laves af materialer som ikke går let i stykker. Samtidigt 
skal konstruktionen af produktet udtænkes således, at børnene ikke kan rive det fra 
hinanden etc. 
 Produktet må ikke være farligt for børnene. Produktet skal være lavet af materialer som 
ikke har nogen skadelig påvirkning på børnene. Derudover må der ikke være skarpe kanter 
på produktet, og børnene må ikke kunne komme ud for en farlig situation når de bruger 
produktet (store faldhøjder el.lign.) 
 Produktet skal være enkelt at bruge.  
 Flere børn skal kunne bruge det samtidig. 
 Børnene skal bevæge sig mens de bruger produktet. Evt. løb og hop. 
 Produktet skal være muligt at sætte op på institutioner/SFO’er. 
 Produktet skal helst kunne holde til at være udendørs 
 
 
 
Ud fra disse krav har vi fundet på 2 idéer som vi har valgt at gå videre med: 
 
Idé nr. 1: Vores idé består af 4 standere som alle er udstyret med en stor buzzerknap, som dem de 
bruger i Quiz-programmer. Den ene af standerne fungerer som startknap og som vendepunkt, 
hvor brugerne skal vende tilbage til efter de har trykket på en buzzerknap. Når spillet begynder vil 
standerne i en tilfældig rækkefølge begynde at lyse og afspille en lille del af en melodi. En stander 
kan sagtens lyse/give lyd fra sig flere gange i træk. Det er nu meningen at børnene skal 
rekonstruere det mønster standerne aktiverede i. dette gøres ved at trykke på de 3 Buzzerknapper 
i den rækkefølge som børnene mener, er den rigtige. Hvis børnene laver en forkert kombination vil 
30 
 
der blive spillet en fejllyd samtidigt med, at standerne vil blinke i samme tempo som 
udrykningsblink på udrykningskøretøjer. Hvis børnene laver den rigtige kombination, så vil 
standerne give 3 hurtige blink som tegn på, at børnene har lavet den rigtige kombination. 
Derudover vil del-melodierne som standerne har afspillet, blive spillet i en samlet sekvens således, 
at man kan høre en bid af et musikstykke.  
Idé nr. 2: Vi i gruppen har snakket om, at produktet kunne være en plade med nogle interaktive 
felter, som skal fungerer lidt ligesom et keyboard, hvor man oplever en respons på en skærm, 
efter man har trykket på en knap. Dette kan gøres med trykfølsomme sensorer under disse 
plader/felter, for at registrere børnenes bevægelse rundt på dette lille område. Selve pladen ville 
bestå af faldunderlag, som man bruger under klatrestativer og gynger, med sensorer som 
registrerer tryk nedenunder. Vi har også snakket om en anden variant hvor produktet består af 
samme type plade, men hvor materialerne er erstattet af plexiglas eller en anden form for 
holdbart gennemsigtigt materiale. Under dette materiale skal der sidde en trykfølsom sensor som 
registrerer om der står nogen ovenpå produktet, dette gøres igen for at kunne give en feedback 
om, hvor spillerne befinder sig og bevæger sig hen. Til sensoren skal der kobles forskellige 
lysanordninger, som lyser op ved påvirkning fra sensorerne. Disse lysanordninger skal kunne lyse i 
forskellige farver, alt efter hvilket felt spillerne befinder sig på. Idéen bag ”lyseffekterne” er at gøre 
oplevelsen endnu mere interaktiv og sjov for børnene. 
Med til disse ”baner” skal der høre en skærm af en slags, som registrerer input fra børnene, 
således at børnene kan se, at deres bevægelser påvirker forskellige scenarier som udspiller sig på 
skærmen. 
 
Begge idéer løser som udgangspunkt problemstillingen, at børn ikke bevæger sig nok. Den store 
forskel på de 2 idéer er at idé nr. 1 er et ret simpelt produkt, som er nemt at gå til. Produktet har 
den styrke at man hvis man får lyst nemt og hurtigt kan starte et spil op og være færdig med det 
på ret kort tid. Dvs. at man kan starte og slutte med ret kort varsel, hvilket gør produktet mere 
interessant i forhold til brugere, der ikke kan holde koncentrationen på en bestemt ting i særligt 
lang tid, eller hvis man bare har brug for et hurtigt break fra andre ting. Problemet med idé nr. 1 er 
at det med tiden bliver meget det samme, eftersom der ikke er de store variationer i produktet. 
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Det er her idé nr. 2 har sine store styrker. Idé nr. 2 leverer diversitet i form af forskellige spil som 
kan laves til platformen. Dette betyder at produktet vil være attraktivt i længere tid, eftersom man 
kan skabe indhold med mere dybde og diversitet, i forhold til hvad man kan med idé nr. 1.  
Problemerne ved idé nr. 2 er at produktet er væsentligt dyrere end idé nr. 1, dvs. at ikke alle 
SFO’er vil være i stand til at investere i produktet. Derudover vil produktet ikke være lige så 
holdbart, eftersom skærme ikke har det så godt udendørs. Man kunne inkludere skærme som dem 
på togstationer, som er ret holdbare, i produktet, men der er stadig en risiko for at børnene vil 
kunne ødelægge dem. Derudover har produktet ikke de samme muligheder for at være ”et hurtigt 
break”, eftersom produktet er tiltænkt mere dybde i indholdet, som man ser til konsoller som ps3 
og lignende. Dvs. at udover selve produktet skal der også skabes indhold til dette, eftersom 
produktet ikke kan bruges uden. Processen for at skabe et produkt, som kan bruges vil derfor være 
markant længere og dyrere. Til sidst men ikke mindst, så er det moderat hvor meget børnene får 
rørt sig med denne produktidé 
Da gruppen var glade for begge idéer, valgte vi at vurdere produkterne ud fra, hvor godt de levede 
op til de produktkrav, vi har sat op. Dette gjort ved hjælp af et Scorecard, hvor vi har givet idéerne 
point fra 1-5 ud fra, hvor godt de lever op til kravene. 1 er det laveste og gives for ingen til lidt 
opfyldelse af produktkravet, mens 5 er yderst tilfredsstillende til fuld tilfredsstillende. 
 
idé/krav 1 2 3 4 5 6 7 8 sum 
1 2 5 4 5 3 4 5 5 33 
2 4 2 4 2 3 2 3 3 23 
¨ 
Ud fra Scorecarded har vi valgt at gå videre med idé nr. 1, eftersom denne har scoret langt flere 
point og derfor virker som den idé, der opfylder vores krav til produktet bedst. 
 
Efter den indledende idéfase har vi valgt at blive mere specifikke og uddybe detaljer omkring 
produktet: 
Strøm: vi har valgt at produktet skal forsynes med strøm via ledninger som graves ned ved 
installationen af produktet. Dette har vi valgt for at kunne styre strømmen til alle dele af produktet 
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på samme tid, således at man ikke skal slukke for hver enkelt stander. Produktet vil heller ikke 
være afhængigt af, at man skifter batterier før det kan fungere. 
 
Produktets dimensioner/mål og opbygning: Vi har valgt at produktet skal være ca. 110-120 cm. I 
højden og være lavet af et aluminiumsrør. Det har været vigtigt for os, at det ikke er for højt for 
børnene. Som diameter på aluminiumsrøret har vi valgt 50mm som den bedste løsning. Som 
styring af produktet har vi valgt at bruge Arduino, som er en nem og programmerbar Opensource 
platform, der gør det muligt for os at programmere produktet til at reagerer på kommandoer som 
tryk på buzzeren og afspilning af melodier. Vi har valgt at produktet skal produceres i et relativt 
simpelt farvevalg, på trods af vores indledende krav om det modsatte. Vi har valgt at buzzerne skal 
fremstilles i en klassisk rød farve bortset fra buzzeren på startstanderen, som vi har valgt skal være 
i en lys grøn farve. Aluminiumsrøret skal enten have sin klassiske sølvgrå farve eller fremstilles i en 
mat sort farve, for at gøre produktet mere stilrent.  
 
Produktet i funktion: Vi har valgt ikke at sætte alt for mange restriktioner på vores produkt, så det 
er mere op til børnene hvordan de vil bruge produktet. F.eks. har vi ikke taget inkluderet ting i 
produktet som at forhindre børn i at snyde. De eneste restriktioner vi har valgt at inkludere i 
produktet er at børnene skal trykke på en af de 3 buzzere for derefter at trykke på startbuzzeren 
og derefter den næste buzzer i rækkefælgen osv. Dette giver muligheder såsom at ændre på 
produktopsætningen, hvor man f.eks. vil kunne sætte 3 af standerne i en trekant med 
startstanderen i midten. På denne måde vil man kunne lave produktet til et samarbejdsspil hvor 
op til 3 børn kan deltage. I denne udgave er det meningen, at børnene skal stå med ryggen til 
startstanderen, således at de ikke kan se andre standere end den, som de står ud for. Børnene skal 
i denne version samarbejde om at genskabe den rigtige rækkefølge således, at der skabes en 
fællesskabsstemning og dermed skaber det et mere socialt produkt.  
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Vi har på det tidspunkt rapporten bliver afleveret ikke 
konstrueret en prototype, derfor henvises der til 
storyboard og efterfølgende billede/skitse til hvordan 
produktet skal se ud i færdig tilstand.en prototype vil 
være på plads til den mundtlige eksamen.  
 
 
 
                           Skitse af hvordan standerne kommer til at se ud 
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Storyboard (al teksten på billederne er genskrevet under billederne grundet 
dårlig kvalitet 
 
Storyboard- billede 1 
Selve produktideen består af 3 standere som står med 
ca. 1,5 meters afstand. Det grønne punkt på tegningen 
er startfeltet, Hvor brugeren skal vende tilbage til efter 
vedkommende har trykket på buzzeren. 
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Storyboard- billede 2 
Produktets-skelet består af et rør i aluminium  
Røret skal være ca. 120 cm højt, og 50 mm i Diameter  
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Storyboard- billede 3 
I Toppen af aluminium-røret har vi valgt at placere 2 
røde plexiglas med ca. 5 cm mellemrum, for at lyse 
plexiglasset op.  Har vi sat dioder inden under 
plexiglasset. Dioderne aktiveres ved spil-start- slut og 
når man trykker på buzzer-knappen (buzz knap   
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Storyboard- billede 4 
Oven på aluminiums-røret har vi valgt at placere en 
stor buzzerkanppen. Buzzerknappen fungere som 
interaktion mellem brugeren og produktet. Herunder 
lysdioderne og en proces, som registrere om inputtet 
er rigtigt( om du har trykker i den rigtig rækkefølge) 
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Storyboard- billede 5 
Alle 3 standere er udstyret med højtalere, således at 
produktet kan afspille melodier. Strømmen til 
produktet kommer fra nedgravede ledninger. 
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Storyboard- billede 6 
Ved startfeltet er der placeret en ekstra stander. 
Denne stander fungere som en ”Hjem Buzzer”. 
Dvs. hver gang brugeren har været ude og trykke på 
em Buzzer, så skal vedkommende tilbage og trykke på 
standeren ved startfeltet for at kunne aktivere den 
næste stander. Start standeren er også udestyret med 
en tænd og sluk knap, således at man kan slukke for 
alle standerne på en gang.   
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Storyboard- billede 7 
 Når brugeren trykker på startbuzzeren, så vil de 3 andre standere blinke og 
spille en lille del af en melodi. Når denne proces er færdig er det op til 
brugeren at genskabe rækkefølgen. Dette gøres ved at trykke på buzzzerne, 
som vil give et blink og afspille en del af melodien, hvis det er rigtigt. Hvis det 
er forkert vil standeren spille en fejllyd og blinke som et udrykningskøretøj. 
Hvis hele rækkefølgen er rigtig, så spilles hele melodien og standerne blinker 3 
gange.  
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Konklusion  
På baggrund af data om unges stigende forbrug af computere og unges faldende motion og 
aktivitetsniveau, så mener vi der er en sammenhæng mellem disse. Med det menes der altså, at 
børn dyrker mindre motion, fordi de prioritere at spille computer i deres fritid, frem for at dyrke 
motion.  
På baggrund af empiriindsamling af emnet leg, kan vi konkludere at leg påvirker barnets måde at 
anskue verden på. Da computerspil også er en form leg, så har computerspil også en indvirkning 
på den unge/barnet. 
På baggrund af teori omkring leg, kan vi konkludere at computerspil har en påvirkning i en voldelig 
retning til subjektet. Men på baggrund af interviews af subjektet er der ikke nogen påvirkning. Det 
står dog åbent om påvirkningen foregår på et bevidst eller ubevidst plan. 
Vi har igennem en lang designproces konkluderet, at et produkt som lægger op til, at børnene selv 
kan være kreative om hvorledes de bruger det, samtidigt med at det lægger op til fysisk aktivitet, 
har været den absolut bedste løsning. Vi har derudover konkluderet at produktet skulle bruges 
udendørs eftersom børnene samtidigt med, at de får motion også får frisk luft og kommer væk fra 
computeren. 
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